UN TÍTULO QUE PRETENDE REVOLUCIONAR LA INDUSTRIA 


Tenemos que agradecer que existen desarrolladores independien- 
tes de videojuegos, que son los que en muchos casos le terminan 
dando a la industria la cuota de aire fresco que necesita para no 
estancarse siempre en los mismos parámetros. Lo cierto es que 
los videojuegos independientes son títulos que gozan de una 
creatividad única, que proponen modalidades de juego comple- 
tamente innovadoras y adictivas, aunque en contrapartida suelen 
gozar de aspectos técnicos mediocres, merced al poco presupuesto 
con que cuentan. La excepción a la regla es Project Offset, un 
juego que pretende sacudir la industria de los videojuegos como 
un terremoto de 9 puntos en la escala Ricther. Y no solo por su 
modalidad de juego, temática, o innovaciones en el género, sino 
también por el motor que lo moverá, que nada tiene que envid- 
iarle a monstruos como el CryEngine 2 o Unreal 3 Engine. 


Tres no son multitud 

Pero para conocer un poco más la magnitud de la obra de Offset Software, tendremos que remontarnos 
a sus origenes. Siendo fundada por Sam McGrath, Travis Stringer y Trevor Stringer, la empresa comenzó 
a desarrollar este ambicioso proyecto. De los tres integrantes iniciales, solamente Sam McGrath es pro- 
gramador (¡desde los 6 años!); por lo que las imágenes que pueden ver en esta nota corresponden a un 
motor gráfico desarrollado en sus bases por una sola persona! Los tres miembros iniciales pertenecieron 
a S2 Games, empresa que muchos recordarán por traer el innovador Savage: The Battle for Newerth, 
un juego híbrido que combinaba la estrategia en tiempo real con la acción en primera persona, y que se 
hizo acreedor a varios premios en el 2004, la mayoría en reconocimiento a su desarrollo independiente, 
siendo el mayor de ellos la obtención del Grand Prix en el Independent Games Festival del mismo año. 
Despues de un año y medio de trabajo, Offset Software comenzó a crecer, y actualmente cuenta con 16 
personas en su grupo de trabajo. lgual sigue siendo una cifra irrisoria si la comparamos con las 100 a 150 
personas que demanda el grupo de trabajo para un gran título de Activision, Electronic Arts o Ubisoft. 


Un nombre que poco dice pero mucho ofrece 

Project Offset es el título provisorio, de un juego de acción en primera persona, ubicado en un entorno 
fantástico medieval, y que pretende entregar una historia épica con dragones, orcos y trasgos por doquier. 
La aventura nos transportará a mundos mágicos, en los cuales encarnaremos a diferentes personajes, 
que nos permitirán apreciar la historia desde diferentes puntos de vista, y en muchos casos presenciar 
acciones que realizamos previamente con otros personajes. Por ejemplo, tendremos la historia de un 
gran guerrero, llamado Haider, el cual deberá batallar para defender una villa, y luego llegar a la ciudad 
de Abinden, la cual estará completamente destruida por hordas de trasgos. Más adelante los, sucesos 
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NO PODEMOS IMAGINAR NADA QUE 
ESPEREMOS MÁS QUE VER ESTE JUEGO 
EN LA CALLE. ¡Y QUE SEA PRONTO POR 
FAVOR! 
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Haider, el guer- 
rero, observa la 
ERE CIA 


CUNNaNOS 


Poderosos ante paladines, pero débiles ante hechiceros, 
UT li ES 
piñas. Como es de esperarse, su dominio en el manejo 
de espadas y hachas, junto con la habilidad para utilizar 
armadura pesada, los transforman en mortiferas armas. 
Sus golpes generan efectos negativos en los oponentes, y 
pueden aumentar las habilidades de combate de los que 
estan alrededor suyo. 

Razas: Humano, Satyr1 

Habilidades: Llanto de ira mortal, Golpe rompedor de es- 
cudos, Boomerang, Golpe de hombro 


Un aspecto en el que se está haciendo mucho hincapié, es en 
el del balanceo de las diferentes clases, el cual será similar 
al de los juegos de rol donde ciertas clases son efectivas 
MECENAS ante unas, y débiles ante otras. 
"EG TA 
el trasgo, se encarga 
de destruir esa villa 
36 horas antes. 
PALADINES 
Los paladinesson los guerreros de la luz. Pueden com- 
batir cuerpo a cuerpo con ferocidad, y curar o revivir a 
aquellos caídos en combate. Sus inmensas corazas y 
escudos los defienden contra los ataques a distancia, 
mientras que poseen las habilidades necesarias para 
controlar grupos de enemigos. Su fortaleza contra los 
ingenieros solo se ve opacada por sus desventajas a la 


nos llevarán a conocer la historia detrás de uno de esos trasgos, de nombre Jóktan, motivado por su 
propia sed de venganza, con una misión que será la de quemar la villa que anteriormente debimos 
defender con el guerrero, y luego destruir la ciudad de Abinden. Incluso sabremos que las varia- 
das historias, de otros tantos personajes, nos llevarán por diferentes períodos temporales, como por 
ejemplo la de un poderoso mago, que sucederá cien años antes de los hechos principales, para luego 
transportarse al presente. 

Sin lugar a dudas esta modalidad promete ser muy interesante, y en Offset Software pretenden que 
sirva de tutorial, para que los jugadores puedan aprender a dominar cada una de las clases antes 
de internarse en el modo multiplayer, que promete entregar diferentes modos de juego de hasta 24 
personas. Encontraremos Deathmatch, Team Deathmatch, Capture the Flag, y basadas en objetivos, 
aunque los desarrolladores dejaron en claro que están trabajando para ofrecer algunas opciones 
nuevas y Únicas. También están trabajando arduamente para encargarse de que el apartado multiju- 
gador entregue la misma experiencia épica que el modo Single Player, con dos bandos de jugadores 
disputándose a muerte el dominio de Aylon, nombre del mundo en donde se desarrollará la acción. 


ASESINOS 


Desaparecer y mimetizarse con el entorno son las prem1- 
hora de enfrentar un guerrero. e] pl sas de todo buen asesino, que sabe como generar venta] 
Razas: Humano, Satyrii . ante hechizeros, aunque es conciente de sus limitaciones 
Habilidades: Luz de la verdad, Curar, Armadura santa, K_. frente a ingenieros. Sus habilidades los transforman en 
Mesmerismo excelentes francotiradores, como así también le dan la 
posibilidad de utilizar venenos y pociones que inflijen gran 
cantidad de daños en desprevenidos enemigos. 

Razas: Elfo oscuro, Elfo de los bosques 

HECHICEROS Habilidades: Gancho de agarre, Bomba de gas venenoso, 
Conocedores de las artes arcanas, los hechiceros Ocultarse, Deshacer hechizo 

saben como manejar los elementos para some- 
¡CAEN A ENS 
nos de poder le dan el maná que necesitan para 
poder invocar sus mortales hechizos ante los 
débiles guerreros, aunque deben de cuidarse de 





MONTURAS 


Las monturas jugarán un papel fundamental 
en Project Offset, y estarán compuestas básica- 
mente por dos tipos: las de transporte y las de 
combate. Á pesar de que la modalidad de juego 


El cuanto a su modalidad de juego, Project Offset promete alternar dos formas bien diferenciadas de 
combate: por un lado tendremos el combate a distancia, que se desarrollará de la misma manera a 
la que estamos acostumbrados en los juegos de acción en tercera persona actuales; pero por otro 
lado, podremos trenzarnos en combates cuerpo a cuerpo, momento en el cual tendremos que hacer 
uso de un control semejante al que encontramos en juegos de pelea, con botones y combinaciones de 
movimientos que nos permitirán esquivar, defender, atacar, y realizar otros especiales. De cualquier 


INGENIEROS 


Son la clase soporte del juego. Su habilidad de cons- 


MOTOR OFFSET 


Más allá de lo innovador que pueda resultar 
la modalidad y los elementos de juego de Pro- 
ject Offset, el motor que moverá todo eso será 
ENTES 
pensado no sólo como un motor gráfico, sino 
como una completa plataforma de desarrollo 
para Xbox 360 y PC, que permite reducir cos- 
tos de producción, entregando todas las he- 
rramientas necesarias para una experiencia 
audiovisual única. Mejor aún, el Offset Engine 
pretende ser una herramienta única para to- 
dos los aspectos de un juego, permitiendo a 
diseñadores crear niveles, generar la inteligen- 
cla artificial, y testear los resultados en tiempo 
real, en el mismo programa. Los artistas tam- 
bién podrán crear elementos sin tener que re- 
currir a programadores, ya que todas las her- 
ramientas de edición de efectos, animaciones 
y creacion de shaders compartirán los mismos 
nodos en el editor gráfico. Los programadores 
también contarán con todas las herramientas 
de lenguaje de programación, separadas por 
sectores, para que puedan trabajar sobre cada 
aspecto especifico, como renderizado, libre- 


rlas, o procesamiento central. A un nivel más 
global, cada uno de los aspectos antes men- 
cionados podrán ser divididos en capas, para 
ayudar a un trabajo en equipo, y a organizar el 
desarrollo eficientemente. 

Entre las características más importantes del 
Offset Engine, se encuentra la posibilidad de 
efectuar Normal Mapping, una técnica con 
la cual una imagen de millones de polígonos, 
se reduce a unos cuantos cientos, sin que sea 
perceptible la diferencia en la Imagen render- 
izada. El otro aspecto principal es la imple- 
mentación de Motion Blur en tiempo real: a 
diferencia del resto de los motores gráficos de 
la actualidad, en los cuales esta técnica es so- 
lamente un efecto especial, en el Offset Engine 
el Motion Blur se genera en tiempo real para 
TODOS los objetos en pantalla, inclusive las 
partículas, lo que le da a la imagen un incre- 
mento asombroso en su calidad gráfica, y a la 
VAINA SS 
cidas a los efectos especiales que podemos 
encontrar en una película. 


no será muy diferente a la que podemos encon- 
trar en juegos de acción en primera persona, la 
novedad principal aquí estará dada por el hecho 
de que las mismas, al ser de origen animal, con- 
tarán con un cierto grado de “incontrolabilidad”, 
pudiendo caer en estados de ira, miedo, o tomar 
decisiones por cuenta propia, por citar algunos 
ejemplos. Los Siege Trolls, serán las fortalezas 
andantes, capaces de transportar grandes can- 
tidades de tropas, y asediar construcciones. Los 
Razorbacks, serán enormes jabalíes, que trans- 
portarán hasta cuatro pasajeros, contando con 
velocidades y potencia de ataque media. Por úl- 
timo [por el momento), contamos con los Battle 
Lizard, que serán veloces “caballitos” de batalla, 
para uso personal en combate. 


cuanto asesino ande merodeando. 

Razas: Humano 

Habilidades: Esfera protectora, Ráfaga de viento, 
Velo de oscuridad, Encantar arma 


truir diferentes implementos que ayuden a sus 
aliados los hacen necesarios en combate. También 
pueden construir trampas para sus enemigos, y sus 
CER SOS 
ocultos, lo que les da una ventaja sobre esta clase, a 
expensas de hacerlos vulnerables ante paladines 
Razas: Enano, Trasgo 

Habilidades: Crear munición, Plantar trampa, 
Lentes, Granada Naphtha 





manera el control por el lado del combate cuerpo a cuerpo estará muy simplificado, para adaptarlo a la 
acción de primera persona. También podremos alternar los modos de combate, o realizar movimientos 
orientados a combatir contra otro jugador o enemigo, que este usando una modalidad de juego diferente a 
la nuestra. Destinado a balancear ambas técnicas, podremos, por ejemplo, bloquear, esquivar, o inclusive 
devolver, desde la forma de combate cuerpo a cuerpo, projectiles [como flechas] que nos lancen desde 


varios metros. 


Conclusión 


Sin lugar a dudas este es uno de los títulos más esperados de los próximos años. El grado de detalle 
puesto en cada cosa, y el poderío que promete desarrollar el Offset Engine, lo hace una de las apuestas 
más ambiciosas y arriesgadas del mundo de los videojuegos. Sin embargo, ya son varias las empresas que 
se encuentran trabajando palmo a palmo junto con Offset Software, y son otras tantas las que pretenden 
Icenciar el Motor Offset para usarlo en sus propias franquicias. lodo luce terriblemente promisorio, y 
hay pocos juegos que puedan estar generando tanta expectativa como este —tentativo- Project Offset. El 
problema es que su fecha de salida es incierta, y ante la magnitud de los objetivos, y el tamaño del equipo 
de desarrollo, este bebé puede ver la luz dentro de varios años, y tan solo rogamos que al momento de su 
salida la tecnología hoy prometida, no haya quedado tan vieja como para que todos se olviden de él. 











